BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

) penerapan gerakan yang telah di ajarkan.
Karna itu di perlukan adanya ovasi alternatif baru yang memanfaatkan teknologi.

Teknologi dapat membantu para pelatih agar murid dapat berlatih kapan saja dan
dimana saja. Murid dopat menggunakan teknologi sebagai sarana untuk
memaksimalkan Teknik dasar karate yang sudah di ajarkan sebelumnya oleh pelatih
di dojo/tempat latihan.



el

Salah satu teknologi yang dapat di terapkan adalah teknologi perangkat
mobile yang saat ini cukup pesat perkembangannya. Teknologi informasi dan
komunikasi berperan penting dalam kehidupan. Pasaloya, sekarang i setiap
orang fidak bisa lepas dari layanan dan produk bereknologi dalam kehidupan

yaitu "Bagaimana membuat
memanfaatkan sistem operasi android?"

13 Batasan Masalah

Dengan melihat permasalahan vang tenadi maka dapat dibuat suatu aplikasi
dengan Batasan berikut :



I, Implementasi hanya pada smarfphone yang memiliki sistem android
minimal versi 6.0 {marshmaliow)

2. Aplikasi ini memuat informasi aliran Karate Shotokan

3. Aplikasi ini hanya dibuat untuk platform Android

4. Aplikasi ini hanys menampilkan Teknik dasar pengenalan, & Kuis.

1.5 Manfaat Penelltl
|. Bagi penulis
a. Melatih penulis untuk membust sebuah karya yang nyata dan
bermanfuat buat orang banyak.
b. Menambah ilmu dan pengalaman dalam bidang aplikasi dan
Multimedia



c. Mengimplementasikan pengetahuan yang telah di dapat saat kuliah
di Universitas Amikom Yogyakarta.
2. Bagi Pelatih
0. Sebagai slternatif baru dalam penvampatan informasi dan

pembelajaran  yang  akag'smembantu mempermudah  belajar

Analisis dilakukan untuk melengkapi data vang di butuhkan untuk

pengembangan sistem. Beberapa metode analisis yang akan dilakukan dalam
penelition int adalah:



1.60.2.1 Analisis aplikasl sejenls

Analisis aplikasi sejenis merupakan analisis yang akan membahas
mengenai aplikasi yang menjadi acuan dalam pembangunan sebuah aplikasi.
Dinlam aplikasi sejenis akan dibahas mengenai berbagai hal vang ada didalam

Pada tahap ini merupakan tahap perericanaan. Semua hal yang berkaitan
dengan pembuatan aplikasi di persiapkan disini. Seperti membuat konsep aplikasi,
Kuis, Perancangan interface untuk menjelaskan tata letak background, button dan
objek-objek di dalam aplikasi,



l.o.4 Metode pengembangan
Metode yang digunakan penulis dalam pengembangan aplikasi yaitu
MDLC (Multimedia Development Life Cycle).

Ada 6 tshapan pengembangan dalam MDLC ini yaitu [5] :

"""""""""""""

Agar dapat memberikan gambasan secars menyuluruh, agar lebih jelas dan
et o el o skiipsi ini maka penulis akan
menguraikan secara singkat tentang isi dari tiap tiagp Bab. Berikut adalah
sistematika penulisan laporan skripsi, yaitu :



PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi tentang latar belakang masalah, rumusan

masalah, Batasan masalah, maksud dan tujuan , metode peelitian
dan sistematika penelitian laporan skripsi.
LANDASAN TEORI

memperbaiki kelemahan dan kekurangan yang ada pada aplikasi
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